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Carissimi Players, 

adesso l'uscita dell'ultimo capitolo di 
Zelda è veramente imminente e la febbre 
comincia a salire. Il pre sell nei negozi, 
complice senza dubbio il gadget omag- 
gio, sta andando come non si vedeva da 
tempo per un titolo. Per non parlare della 
collector's edition su cui si sta scatenan- 
do una vera e propria caccia visto che è 
terminata in pochissimi giorni. Insomma, 
tutto è bene quel che comincia bene, è la 
cronaca di un successo annunciato che, 
come spieghiamo nel nostro approfon- 
dimento, è già destinato a lasciare un 
segno. 
Per i nostalgici riprendiamo il tema anche 
nella nostra rubrica dedicata al retroga- 
ming tornando fino al lontano 1986 (quasi 
quarant'anni fa) per rispolverare il primis- 
simo The Legend of Zelda addirittura per 
NES. 
Restiamo in tema di Grande N che per 
festeggiare l'arrivo del nuovo film di 
Mario nella sale cinematografiche regala 
il Mario Notebook a tutti quelli che acqui- 
steranno un grande successo di Mario 
fino al 23 aprile. Cosa mai vista ed in 
esclusiva per noi!!! 
E' doveroso parlare anche di quanto bene 
stia andando Resident Evil 4, che potrà 
pur essere inquadrato come un genere 
molto particolare ma i numeri di vendita 
e soprattutto i commenti trasmettono 
un entusiasmo veramente notevole per 
un remake. Forse anche per qualcosa 
di nuovo. Nelle pagine interne vogliamo 
anche noi raccontarvi la nostra espe- 
rienza di gioco perché ne vale veramente 
la pena. Un periodo costellato quindi di 
grandi ritorni che continuerà con gli arrivi 
dei nuovi capitoli di Street Fighter ma 
soprattutto del nuovo Diablo IV che... 
Buona lettura e alla prossima. 
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egli anni difficilmente si ricorda 
un flop da parte di questa 
serie, che è da sempre stata 
leader nell'intrattenimento 
degli utenti Nintendo e che 
ha segnato le diverse ere videoludiche 
della casa nipponica fin dal suo esordio 
sul leggendario NES nell'ormai lontanis- 
simo 1986. Dopo quasi 40 anni di storia 
le avventure di Link nella magica Hyrule 
non smettono mai di stupire e proprio 
con l'ultimo arrivato The Legend of Zelda: 
Breath of the Wild si è raggiunto un livello 
di level design, innovazione e intratte- 
nimento davvero impressionante, con il 
gioco che ha saputo veicolare un numero 
spropositato di vendite per Nintendo 
Switch ed è riuscito a lasciare il segno nel 
genere degli action adventure open world, 
con diverse innovazioni nelle meccaniche 
che tutt'oggi vengono ampiamente usate 
in altre produzioni. 
Ricordiamo ancora con stupore la com- 
pletezza del mondo di gioco creato in 
Breath of the Wild, dove tutto funziona 
come ci si aspetterebbe nel mondo reale, 
con le giuste regole fisiche che si appli- 
cano e vengono correttamente sfruttate 
nella moltitudine di enigmi che il gioco ci 
richiede di risolvere, un insieme di mecca- 
niche che per il tempo rappresentavano 
una novità assoluta e che hanno fatto 
scuola negli anni a venire. 
The Legend of Zelda: Breath of the Wild 
è un capolavoro assoluto ed è per questo 
che l'attesa per il suo sequel è da sempre 
stata spasmodica e insostenibile per tutti 
noi, perché siccome la grande N ci ha 
sempre abituato bene, al solo pensiero 
di ritrovarci tra le mani un qualcosa di 
ancora più grande di Breath of the Wild ci 
viene la pelle d'oca. 
Fortunatamente l'attesa è quasi 
giunta al termine e The Legend of 
Zelda: Tears of the Kingdom è ormai 
alle porte. 
Sebbene i trailer rilasciati da Nintendo 
siano sempre stati molto criptici, si inizia 
a delineare un disegno sul cosa aspettarci 
dall'attesissimo sequel, un gioco che non 
pensiamo punterà a stravolgere di nuovo 
il mercato ma che sicuramente introdurrà 
diverse meccaniche interessanti, alcune di 
queste già mostrate brevemente nei trailer 
di presentazione. 
Tralasciando l'ultima rivelazione di un 
misterioso potere che a detta degli svi- 
luppatori “permetterà a Link di cambiare 
il mondo di gioco” sul quale però non 
abbiamo alcuna informazione certa, l'altro 
grande atteso è il potere legato al riavvol- 
gimento del tempo, che verrà ampiamente 
sfruttato in The Legend of Zelda: Tears of 
the Kingdom. 
Nei trailer abbiamo potuto vedere come 
questa interessante meccanica viene 
sfruttata ampiamente ai fini del gameplay, 
dove viene impiegata sia negli ormai 
iconici enigmi ambientali, ma anche nelle 
fasi di combattimento. 
Sempre dai trailer abbiamo potuto notare 
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come Link potrà sfruttare diverse tipologie 
di veicoli meccanici all'interno del mondo 
di gioco, tra i quali abbiamo potuto vedere 
una sorta di aeroplano e un carro su ruote 
per muoversi via terra, il tutto accomunato 
da una texturizzazione verde brillante che 
pare collegare questi veicoli a diverse 
costruzioni già viste a Hyrule. 
Questa sorta di magia verde potrebbe 
essere legata a doppio filo con i nuovi 
poteri di Link visto che in diversi momenti 
lo abbiamo visto manipolare l'ambiente 
attraverso questi fasci di luce verde, ma 
anche affrontare un gigante fatto della 
stessa materia. 
Non sappiamo ancora quanto di tutto 
ciò sia effettivamente collegato o quanto 
sia frutto di congetture, ma forse proprio 
questo potere ci permetterà di manipolare 
il mondo di gioco, magari attraverso un 
sistema di crafting che ci permetterà di 
creare i mezzi di trasporto visti nei trailer. 
Un'altra meccanica che sembra sarà 
al centro della nuova Hyrule in The 
Legend of Zelda: Tears of the Kingdom 
è la sua verticalità. 


Fin dalle prime immagini di gioco Ninten- 
do ci ha tenuto a mostrarci quanto il level 
design del titolo si sia spinto in alto, con 
un netto spostamento del fulcro di gioco 
proprio tra le nuvole di Hyrule. 

Link potrà sfruttare diverse meccaniche 
che gli permetteranno di raggiungere i 
cieli, planare con il suo immancabile del- 
taplano e visitare delle vere e proprie isole 
tra le nuvole. 

| più accaniti fan della serie avranno già 
gli occhi lucidi a sentir parlare di isole 
volanti, visto che il tutto potrebbe essere 
un chiaro richiamo alla leggendaria Oltre- 
nuvola vista in Swyward Sword e questo, 
potrebbe essere solo il primo di diversi 
elementi narrativi già visti nei precedenti 
capitoli della saga che potrebbero tornare 
in Tears of the Kingdom. 

In particolare, nel trailer molti si sono 
soffermati alla luna rossa che ricorda va- 
gamente la luna di Majora's Mask, mentre 
a noi sono balzati alla mente diversi ri- 
chiami a Twilight Princess, come le nuove 
sembianze di Ganondorf (che per la prima 
volta ha una voce) o anche la stessa luna 
rossa che potrebbe essere un richiamo al 


crepuscolo, mentre già nel titolo del gioco 
la parola Tears (lacrime), rimanda proprio 
alle Lacrime di Luce presenti in Twilight 
Princess. In aggiunta, diverse congetture 
non confermate e teorie degli addetti ai la- 
vori parlando di una possibile presenza di 
Midna ed addirittura di un ritorno di Zant 
tra i nemici del gioco. 

Ovviamente il tutto non è confermato e va 
preso con le pinze in quanto Nintendo si 
sa, è brava a tenere i segreti, ma ancora di 
più è brava a stupirci con i propri giochi 


non ci resta quindi che avere 
un pochino di pazienza in 
più ed aspettare il prossimo 
12 maggio per avere tutte 

le risposte che cerchiamo 
perché finalmente possiamo 
dirlo, The Legend of Zelda: 
Tears of the Kingdom sta 
arrivando! 
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Resident Evil 4 Remake 
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Capcom 


Capcom 


ormai Capcom è abituata 
a giocare con i nostri 
sentimenti ed era chiaro 
come, dopo aver affrontato 
le orde di fan più “anziani” 
coni primi 3 capitoli della 
serie madre dei survival 
horror, si doveva arrivare 
a fare i conti con il titolo 
che ha accompagnato 
l'adolescenza dei fan più 
giovani, quelli che ora 
all'alba dei trent'anni 
ricordano Resident Evil 4 
come il migliore e ultimo 
vero capitolo della serie 


ndando avanti negli anni è 
altresì difficile proporre un re- 
make che sia invasivo il giusto e 
che riesce a migliorare l'impatto 
grafico del gioco, ma anche a 
modernizzarne il gameplay senza stra- 
volgerlo. Ed è quindi stupefacente vedere 
quanto Capcom sia riuscita a proporre 
un remake rispettoso del gioco originale, 
che abbia colpito nel segno i punti deboli 
che gli anni avevano addossato al titolo, 
senza andare ad intaccare quell'aurea di 
“capolavoro” che Resident Evil 4 si porta 
sulle spalle. 
Questo remake di RE 4 riesce a mettere 
d'accordo davvero tutti i videogioca- 
tori, riuscendo nell'ardua impresa di 
rianimare un gioco che aveva mostrato 
il fianco ai quasi vent’anni di storia e a 
proporsi come allora, come un action 
horror che rasenta la perfezione. 
Dal punto di vista narrativo, Capcom ha 
deciso di andare a ritoccare tutto quello 
che è il contorno della storia principale, 
ampliandone alcuni elementi e andando 
ad aggiornare le varie storie in linea con 
quanto creato nei remake precedenti. 
Ci troveremo quindi un Leon Kennedy 
decisamente più consapevole degli orrori 
vissuti a Raccoon City, con uno sguardo 
più cupo e dei comportamenti più maturi e 
meno spacconi rispetto al capitolo origina- 
le, che ben lo allinea con l'agente di polizia 
addestrato e preparato ad affrontare gli 
abomini delle Plagas. Un deciso innalza- 
mento della qualità narrativa lo si trova 
anche nelle rinnovate cutscene del gioco, 
che in buona parte vengono riviste e rese 
più coerenti con il clima cupo che richiede 
il gioco, lasciandosi comunque andare alle 
situazioni un po' più irriverenti ed esagera- 


te che avevano fatto la fortuna del capitolo 
originale. Il bilanciamento nella narrazione 
fa ben capire come si sia voluto dare un 
tono più maturo all'avventura e sia nella 
narrazione diretta delle cutscene sia negli 
elementi di lore, la scelta risulta azzecca- 
ta e ben realizzata, riuscendo a regalare 
un'esperienza narrativa più bella e godibile 
rispetto all'opera originale. 
Una netta scelta tecnica di modernizzare 
il prodotto la si trova anche nella nuova 
IA che gestisce il personaggio di Ashley 
Graham, che come ben ricordano i gioca- 
tori dell'originale, ha rappresentato gioie e 
dolori dell'esperienza di gioco (soprattutto 
dolori), visto che la scarsa “intelligenza” 
del personaggio non faceva che cacciarsi 
nei guai finendo per terminare anzitempo 
la nostra partita. Innanzitutto, il remake ha 
eliminato la barra della vita per Ashley, do- 
vendole sì sempre farle da balia ma senza 
doversi preoccupare poi troppo per lei e 
inoltre, ha reso i suoi comportamenti più 
prevedibili e in linea con la situazione che 
la circonda, evitandole quindi di correre 
esattamente verso l'orda di nemici dalla 
quale dovrebbe mettersi in salvo. 
Se questi importanti accorgimenti ai 
fini narrativi non vi sembrano abba- 
stanza per giustificare l'acquisto del 
gioco a prezzo pieno, Resident Evil 4 è 
stato anche completamente ristruttu- 
rato nel gameplay, partendo dall'ot- 
tima base creata per Resident Evil 2 
Remake. 
Il nuovo Leon Kennedy potrà vantare un 
parco animazioni totalmente rivisto che 
abbandona le movenze lente e macchinose 
dell'originale RE 4 in favore di un'azione più 
fluida e rapida che gli permetterà di divin- 
colarsi e affrontare i nemici in maniera più 


ere ilRe di 


coerente con il proprio addestramento. 
Saremo capaci di sfruttare al meglio 
l'ambiente per poter affrontare i gruppi 

di nemici che incontreremo e il nostro 
arsenale potrà vantare non solo delle armi 
da fuoco che già ben conosciamo, ma 
anche di rinnovate funzioni per il nostro 
fidato coltello. In Resident Evil 4 Remake 

il coltello sarà un fidato strumento, che ci 
permetterà di attaccare i nemici in maniera 
più efficace, di difenderci dai colpi degli 
stessi, andando addirittura a deviare i colpi 
delle motoseghe, ma attenzione perché 
per bilanciare queste nuove funzioni, 
Capcome ha deciso di aggiungere una 
resistenza limitata dell'arma, andandone 
quindi a bilanciare l'uso che altrimenti sa- 
rebbe esagerato. Bilanciamento che come 
abbiamo già più volte detto è alla base del 
remake che se da un lato ha potenziato e 
migliorato le capacità del nostro poliziotto, 
ha anche reso più cattivi e reattivi i nemici 


che ci troveremo ad affrontare, proponen- 
do un'esperienza di gioco che mantiene 
ritmi sempre elevati e un'attenzione che, 
come al tempo del capitolo originale, deve 
sempre essere alta. 

Il tutto si traduce in un'avventura che tiene 
fede ai ritmi originali offrendo diversi spunti 
e possibilità in più per la longevità, con 
l'introduzione di semplici ma appaganti 
obbiettivi secondari che ci porteranno a 
riaffrontare delle aree precedenti senza mai 
forzare la mano nel noioso backtracking e 
che ci faranno apprezzare il lavoro di level 
design svolto sulle mappe di gioco, tutti 
interamente ricreati da zero in quello che 
ad oggi è il lavoro tecnicamente meglio 
riuscito dei remake targati Capcom. 

Le immagini che restituisce il RE Engine 
fanno davvero brillare gli occhi del video- 
giocatore e nonostante la natura cross gen 
del progetto, Resident Evil 4 Remake mo- 
stra i muscoli sulle console next gen, dove 


può vantarsi delle migliorie apportate dal 
Ray Tracing e da un framerate che anche in 
modalità risoluzione risulta stabile e perfet- 
tamente godibile. Inutile parlare di quanto 
le cutscene ormai raggiungano il fotore- 
alismo e di quanto le animazioni legate ai 
volti dei personaggi abbiano ingranato una 
marcia in più rispetto ai remake precedenti, 
Resident Evil 4 Remake è un gioco che pad 
alla mano è davvero bello da vedere e che 
apprezzerete in ogni minimo dettaglio. 
Elogio come sempre meritato anche per il 
comparto audio, che nei remake della saga 
di Resident Evil è sempre stato al centro 
dell'esperienza di gioco, proponendo un 
audio spaziale realizzato alla perfezione 
che mostra i muscoli grazie all'audio 3D 

di Playstation 5 e che aggiunge quel qual- 
cosa in più alla creazione dell'atmosfera 
che rende l'esperienza di gioco ancora più 
appagante e immersiva. 


c'è poco da dire. Resident Evil4 4 ha a Subito opera di remake perfetta e 
rinnova lo status di capolavoro ci che'il gioco originale si conquistò ai tempi del 
Gamecube, riportando la serie sulla vettatdel'senere e inicastonandola come 
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ci concentriamo ancora 
sul rapporto che lega 

i funko pop ai manga. 
Dopo aver parlato negli 
scorsi numeri di due 
titoli storici ma allo 
stesso tempo molto 
attuali come One Piece 
e Naruto, ora è giusto 
concludere il nostro 
percorso alla scoperta 
di questo legame, con 
il terzo “mostro sacro” 
dei manga più famosi e 
diffusi ovvero Dragon 
Ball di Akira Toriyama. 


2 fori A 


rima di farvi conoscere tutti gli 
esemplari di Pop che questo 
universo ci ha regalato, ci pia- 
cerebbe darvi qualche piccola 
informazione riguardo il manga 
e l'anime. 

Toriyama iniziò a disegnarlo quasi 40 
anni fa, per l'esattezza nel 1984, mentre 
in Italia fu pubblicato a partire dal 1995, 
distribuito in 62 volumi. 

A livello di vendite parliamo di 260 
milioni di copie raggiunte, rendendolo il 
quarto manga più venduto nella storia. 
Sono state prodotte 4 serie animate 
differenti: Dragon Ball, Dragon Ball Z, 
Dragon Ball GT, Dragon Ball Super oltre 
a più di 20 film per il cinema ( tra cui 

un live action sul quale preferiamo non 
esprimerci). 

La trama parla di un ragazzo Son Goku, 
proveniente da un pianeta extra-ter- 
restre, il quale allenandosi nelle arti 
marziali, dovrà sconfiggere diversi nemici 
per proteggere la terra, ricercando anche 
7 sfere che gli permettano di evocare un 
drago capace di esaudire desideri. 

Non potevano certo mancare dei vide- 
ogames dedicati a Goku e compagni, 
addirittura più di 20, partendo dai primis- 
simi per il Nes con un sistema di carte 
da gioco, fino ad arrivare ai picchiaduro 
(è appena stato annunciato “Budokai 
Tenkaichi 4”, attesissimo dai fans) o i più 
evoluti giochi di ruolo. 

Con 40 anni di storia Funko ha avuto, ed 
ha tutt'ora possibilità infinite di produzio- 
ne e questo ha portato a più di 100 uscite 
dedicate. 

Dovremmo dedicargli la rubrica di un 


anno intero per poter parlare di ogni 
esemplare, ma non è possibile e allora, 
come sempre, faremo focus su quelle più 
significative. 

Iniziando sicuramente dai grandi classici 
dedicati al primo anime, dove possiamo 
trovare Goku bambino sulla sua nuvo- 
letta Speedy (esistono varie colorazioni, 
tra cui una limitatissima cromata), Bulma 
e Crilin fino a tutto l'universo Z, dove 
abbiamo le varie versioni super Sayan 
dei protagonisti. 

Tra queste le più rare possono essere 

il terzo livello di Goku o il secondo di 
Gohan e Vegeta ma non solo perché 
esistono anche delle gold edition di 
Friezer e del drago Shenron o le edizioni 
dedicate alle varie fusioni come Vegetto 
e Gotenks. 

Negli ultimi anni sono usciti molti pop 


dedicati a Dragon Ball Super, tra cui i 
recentissimi super sayan Goku (rosa) e 
Trunks(con la spada), o quelli dedicati a 
Beerus con le versioni cromate e flocked, 
veri e propri sogni dei collezionisti. 

Per quanto riguarda le dimensioni, come 
sempre, ne esistono di tutti i tipi. 
Possiamo citare i 6 pollici di Goku e 
Vegeta in versione scimmia o i 25 cm 
del drago Shenron e di Vegeta con lo 
scouter. 

Esistono anche double pack contenenti 
Goten e Trunks poco prima della fusione 
o poco dopo averla sbagliata e una ver- 
sione molto divertente di Goku e Vegeta 
in divisa da baseball. 

Insomma Funko non ci delude mai con 
le uscite e ci regala pop per ogni gusto 

e per ogni collezionista, forse per questa 
“saga” anche troppi... 
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Pokemon 
843 Charizard 


Stranger Things 
1250 Eddie 
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Avatar 
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Il Signore degli Anelli 
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l'esperienza di Team 

Ninja con i giochi action a 
stampo “souls” è maturata 
attraverso i capitoli della 
serie Nioh, un ibrido con 
diversi elementi tratti dalle 
produzioni From Software 
che ha saputo regalare delle 
esperienze ben bilanciate 

e adatte anche ad un 
pubblico meno avvezzo 

alle chiuse necessarie per 
padroneggiare un vero souls 


vere quindi tra le mani un nuo- 
vo soulslike sviluppato dallo 
stesso studio, con ambienta- 
zioni diverse e parecchie novi- 
tà in termini di gameplay non 
può che far venire alla mente un paragone 
facile con la serie Nioh, dalla quale c'è da 
dire che Wo Long Fallen Dynasty accinge 
a piene mani. 
Partiamo con ordine iniziando la no- 
stra avventura come il solito alter ego 
sconosciuto che dovremo plasmare 
attraverso uno degli editor più com- 
pleti mai visti in un videogioco. 
Appena concluso il video introduttivo in 
prima persona, ci siamo trovati catapultati 
in decine di opzioni a nostra disposizio- 
ne per plasmare il nostro personaggio, 
che ci hanno permesso di modificare 
letteralmente ogni cosa, persino le singole 
ciocche di capelli e di creare anche dei 
personaggi gender fluid e ovviamente per 
le run più goliardiche, anche dei veri e 
propri mostri, 
Personalmente abbiamo trascorso quasi 
un ora solamente per creare il personag- 
gio, perciò, non possiamo che essere 
soddisfatti con la varietà offerta da Team 
Ninja. 
Una volta entrati nel vivo del gioco ci 
siamo ritrovati in mano un vero e proprio 
ibrido tra l'esperienza di gioco vista in 
Nioh, ben condita da qualche elemento 
in stile Elden Ring e diverse novità inedite 
che mirano a rendere ancora più vario il 
gameplay, soprattutto per la vena strategi- 
ca di Wo Long. 
Una delle modifiche più drastiche a livello 
di gameplay è la modifica legata alla 
stamina che in Wo Long Fallen Dynasty 
lascia il posto allo “Spirito” una barra che 
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partirà dal centro ad ogni combattimen- 
to e si resetterà una volta pulita l'area e 
che potrà andare sia in positivo, metten- 
do a segno colpi ed effettuando parry, 
proponendo uno stile di combattimento 
quindi più aggressivo, oppure andare in 
negativo, quando ci troviamo ad attaccare 
a distanza, a parare i colpi e assumendo 
un atteggiamento difensivo. 

Una volta scesa a zero, il nostro per- 
sonaggio sarà stordito e i nemici non 
esiteranno ad attaccarci. 

Questo nuovo sistema di “stamina” se 
così possiamo chiamarlo, rende l'azione 
decisamente più avvincente e strategica- 
mente ci porta ad attaccare in maniera più 
positiva i nemici, anche perché lo Spirito 
alto ci permetterà di utilizzare determinate 
abilità altrimenti precluseci. 

L'altra importante novità è quella legata 

al Morale, un numero che va da 0 a 25 e 
che sarà legato non solo a noi, ma anche 
ai nemici, che avranno di base un livello di 
Morale che aumenterà qualora venissimo 
sconfitti da quel nemico, creando quindi 
una nemesi ancora più forte di prima. 
Sarà quindi fondamentale capire quanto 
incaponirsi con uno specifico nemico 

e prepararsi a dovere con le battaglie 
precedenti, potendoci presentare di fronte 
alla nostra nemesi con un livello più alto 
della scorsa volta. 

Anche qui il livello di Morale influenzerà la 
possibilità di utilizzare alcune delle abilità 
a nostra disposizione. 

Tra le abilità che potremo utilizzare in Wo 
Long Fallen Dynasty e che spesso ci per- 
metteranno di ribaltare le sorti di una bat- 
taglia ci sono le Bestie Divine, liberamente 
ispirate alle evocazioni di Elden Ring che 
potremo schierare al nostro fianco du- 


ita in i questo appagante e 
isfike ambientato\in Cina! 


rante una battaglia, oppure scatenare per 
un solo devastante attacco per infliggere 
danni mastodontici. 
Come da tradizione per gli action RPG 
il nostro personaggio senza nome 
dovrà essere potenziato attraverso un 
semplice e chiaro albero delle abilità, 
che si divide in rami ben distinti legati 
agli elementi naturali e che andranno 
a potenziare le caratteristiche del 
protagonista. 
Il ramo dell'acqua, tra l'altro, è total- 
mente dedicato al potenziamento delle 
caratteristiche stealth, una situazione di 
gameplay che in Wo Long Fallen Dynasty 
ci troviamo spesso ad affrontare, ma che 
purtroppo risulta essere un pelo forzata, 
mancando totalmente la possibilità di 
utilizzare nascondigli o accovacciarsi. 


Dal punto di vista tecnico queste fasi 
avrebbero potuto essere fatte meglio, 

ma è chiaro come gli sviluppatori si 

siano concentrati più che altro nell'offrire 
un'esperienza ben bilanciata e appagante 
nel suo combat system, che con l'inclu- 
sione dei nuovi sistemi di Morale e Spirito, 
porta una ventata d'aria fresca al genere 
da sempre ancorato ai dettami di From 
Software. Se dal punto di vista puramente 
tecnico Wo Long Fallen Dynasty non porti 
a gridare al miracolo, dal punto di vista 
artistico la Cina in guerra rappresentata 
nella produzione Team Ninja è davvero 
bella da vedere e da immergersi dentro, 
grazie ad un'ottima scrittura sia per la 

lore che per la narrazione principale, che 
rispetto ai vari Souls e anche a Nioh, viene 
raccontata in maniera più chiara e diretta 


_ 


attraverso bellissime cutscene e dialoghi 
ben scritti. 

Il doppiaggio in cinese poi aumenta 
ulteriormente l'immersività del titolo, che 
riesce a tenere il giocatore impegnato 
per circa 25-30 ore di gioco, una longe- 
vità perfettamente coerente con la storia 
raccontata e la produzione. 

Inoltre nonostante qualche incertezza 
legata ai pop-up e ad un frame rate un 
po' ballerino, il motore di gioco regala 
un'esperienza fluida e ben ottimizzata su 
tutte le console, con la possibilità di go- 
dersi Wo Long Fallen Dynasty in modalità 
prestazioni sulle console next-gen, dove 
scendendo a piccoli compromessi il frame 
rate si mantiene stabile a 60 fps e riesce 
a migliorare ulteriormente l'esperienza di 
gioco. 
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si lascia giocare volentieri, sa raccontare una storia interessante e p 
avvincente, il tutto racchiuso in un'esperienza ben bilanciata e impegnativa’ I 
al punto giusto) perfetta per chi è in astinenza da souislike, ma anche per chi 
questo genere non'lo mastica molto e vuole'un’esperienza più casual 
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un action RPG di stampo fantasy in 
piena regola con mostri e magie 
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isorgi dalla polvere e libera 
l'umanità dall'oppressione degli 
dei corrotti. 
Scivola sulle sabbie di una terra 
senza tempo, piena di pericoli 
remoti, misteri e frammenti del passato. 
Dai la caccia a mostri leggendari usando 
potenti armi mutaforma e devastanti 
abilità potenziate dalle sabbie in combatti- 
menti spettacolari e avvincenti. 
Cerca e raccogli l'essenza dei tuoi 
nemici per sviluppare il tuo stile di gioco 
personale, forgiando una nuova era per 
l'umanità in una campagna in solitaria o 
interamente in cooperativa. 
Risorgi dalla polvere. 
Scatena la tempesta. 
» Padroneggia il potere delle sabbie per 
esplorare un mondo di fantasia unico e 
ricco di segreti, luoghi e pericoli. 
* Vai a caccia di creature leggendarie in 
solitaria o con un amico affrontando com- 
battimenti eroici e spettacolari. 
*» Scatena il tuo potere per creare letali 
armi mutaforma. 
» Diventa il campione supremo con abilità 
e capacità personali. 
Dimenticate i ritmi flemmatici e riflessivi à 
la soulslike di The Surge, perché con Atlas 


Fallen il team Deck13 sceglie di cambiare 
rotta, proponendo un action RPG di stam- 
po assai più dinamico e frenetico. 

Le parole del team ci introducono a quello 
che viene definito un “fantasy Middle 
Age” ben distante dal futuro meccanico 
di The Surge: un ritorno all'epoca classica 
della fantasia, fatta di mostri e magie, in 
cui una mistica essenza dona energia 

al regno che fa da sfondo all'avventura. 

Il protagonista di Atlas Fallen si impos- 
sessa presto di questo potere, con il cui 
ausilio può scalare i ranghi della società, 
affrancandosi dalla sua bassa condizione, 
e al contempo superare le numerosissime 
insidie che puntellano il reame. 

n rapporto ai due The Surge, in ogni caso, 
a cambiare non è solo lo stile narrativo 
(assai più esplicito, come richiedono i 
canoni dei tradizionali action rpg), ma 
soprattuttol'impasto ludico. 

Anzitutto, muta in modo significativo la 
mobilità attraverso lo scenario: l'esplora- 
zione delle aree di gioco è resa possibile 
grazie a un'abilità chiamata Sand Gliding, 
che ci dona la facoltà di serpeggiare 
rapidamente tra le dune sabbiose, così da 
raggiungere la meta in maniera repentina 
edelegantemente virtuosa. 


E' doveroso sottolineare a tal proposito 
che Atlas Fallen non sarà incanalato in un 
contesto a mondo aperto: l'espressione 
che Deck13 ha utilizzato è “semi-open 
world" una definizione volta a indicare la 
presenza di vaste aree liberamente esplo- 
rabili e interconnesse tra di loro. 

il combat system è molto diverso da quel- 
lo di The Surge: è parecchio più vibrante 
e spettacolare, e fa ampio uso del guanto 
in dotazione al protagonista, capace di 
creare armi col potere della sabbia. 

Ogni strumento offensivo è caratterizzato 
da specifici punti di forza e debolezza, e 
avrà pertanto maggiore o minore efficacia 
in base alla tipologia di avversario. 

Tra martelli e fruste, gli scontri risultano 
sicuramente più avvincenti, in termini di 
pura spettacolarizzazione in confronto a 
quelli dei precedenti lavori del team, ma 
nella versione che ci è stata mostrata - 
ancora in stato assai preliminare - si per- 
cepiva un po' di quella ruvidezza che ha 
spesso contraddistinto le opere di Deck13, 
nelle animazioni e nelle hitbox. 

La possibilità di giocare l’intera espe- 
rienza in cooperativa è di certo un valore 
aggiunto da non sottovalutare 
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n occasione dell'uscita del nuovo 
The Legend of Zelda: Tears of the 
Kingdom in arrivo a maggio su 
Switch, abbiamo deciso quest'oggi 
di portarvi indietro nel tempo fino 
al momento del lancio della primissima 
iterazione dell'iconica serie. The Legend 
of Zelda è uno dei giochi più iconici della 
storia dei videogiochi, pubblicato dalla 
Nintendo per la console NES nel 1986. 
Il gioco ha creato uno standard per gli 
RPG d'azione e ha introdotto un mondo 
aperto pieno di segreti, labirinti e mostri. 
The Legend of Zelda ha stabilito il tono 
per tutta la serie di giochi che sono segui- 
ti, con la loro formula vincente di avventu- 
ra, esplorazione, puzzle e combattimenti, 
segue le avventure del giovane eroe Link, 
che deve salvare la principessa Zelda dal 
malvagio Ganon e recuperare le otto parti 
della Triforza per restaurare la pace nel 
regno di Hyrule. 
Il gameplay di The Legend of Zelda è un 
misto di esplorazione, combattimenti, 
risoluzione di enigmi e raccolta di oggetti, 
e ha introdotto molti elementi innovativi 
per l'epoca, come la possibilità di salvare 
il gioco e la meccanica di ottenere oggetti 
chiave per avanzare nella storia. Il gioco 
presenta una vasta mappa del mondo di 
gioco di Hyrule, divisa in schermi separati. 
Ogni schermo ha il suo insieme di nemici, 
tesori e segreti. 
Il giocatore deve esplorare la mappa, 
risolvere enigmi e sconfiggere i nemici per 
poter avanzare nella storia e sbloccare 
nuove aree. 
In ogni zona ci sono labirinti da esplorare, 
ciascuno contenente un oggetto chiave 
per avanzare nella trama. 


ao The Legend of Zelda 
riviviamo l'epico viaggio di 
Link attraverso Hyrule! 


| labirinti sono una parte essenziale del 
gioco, che richiedono al giocatore di utiliz- 
zare la propria intelligenza per risolvere i 
puzzle e trovare il tesoro nascosto. 

The Legend of Zelda ha anche introdotto 
una vasta gamma di oggetti e abilità che 
possono essere raccolti e utilizzati duran- 
te il gioco. 

Link può raccogliere e utilizzare bombe, 
frecce, un boomerang, un arco e molte 
altre armi e oggetti che possono aiutare 
nella sua missione. 

Inoltre, Link può ottenere nuove abilità 
come nuotare, attraversare il fuoco e 
tagliare gli alberi. 

Il gioco ha anche un sistema di pro- 
gressione che permette al giocatore di 
ottenere oggetti e abilità migliori man 
mano che avanza nella storia; Link può 
ottenere cuori per aumentare la sua 
salute, ma anche altri potenziamenti come 
il flauto magico, che consente al giocatore 
di viaggiare rapidamente sulla mappa, e la 
Spada Suprema, che è l'arma più potente 
del gioco. 

The Legend of Zelda è anche noto per la 
sua colonna sonora iconica e memorabile. 
Le melodie coinvolgenti come la tema 
principale e la musica della grotta risuo- 
nano ancora oggi come alcuni dei pezzi 
più riconoscibili del gioco. 

Queste tracce non solo contribuiscono 
all'atmosfera del gioco, ma aiutano anche 
a immergere il giocatore nella sua avven- 
tura epica. 

Tuttavia, The Legend of Zelda non è 
perfetto, alcune delle meccaniche di 
gioco possono risultare frustranti, come 

la necessità di accumulare una grande 
quantità di rubini per acquistare oggetti 
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importanti come le frecce o le bombe. 
Nonostante ciò The Legend of Zelda 

è ancora un gioco meraviglioso e una 
pietra miliare nella storia dei videogiochi. 
Il suo gameplay innovativo, la vastità del 
mondo di gioco e la sua colonna sonora 
epica hanno ispirato molti giochi succes- 
sivi e continuano a influenzare il genere 
action-RPG ancora oggi. 

In conclusione, The Legend of Zelda è un 
titolo che merita di essere giocato e ap- 
prezzato da tutti i fan del genere action-R- 
PG e degli amanti dei giochi classici. 

Non importa se sei un giocatore vetera- 
no o un nuovo arrivato nella serie, la sua 
vastità e la sua ricchezza di contenuti ti 
terranno impegnato per ore. 

Se non l'hai ancora fatto, assicurati di dare 
una chance a questo capolavoro senza 
tempo. 
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originariamente pubblicato 
per Nintendo GameCube nel 
2002, è diventato subito un 
gioco molto amato dai fan 
di tutto il mondo. 

La versione rimasterizzata 
per Nintendo Switch, 

è una versione fedele 
all'originale, ma con una 
grafica migliorata e alcune 
modifiche che rendono il 
gioco ancora più godibile 


na delle caratteristiche più 
interessanti di Metroid Prime 
Remastered è la sua combi- 
nazione di elementi platform e 
sparatutto in prima persona. 
Come giocatore, vestiamo i panni di 
Samus Aran, un cacciatore di taglie 
spaziale che deve esplorare varie zone per 
raccogliere oggetti e potenziamenti per 
affrontare i nemici. 
Il titolo spinge ad esplorare il mondo di 
gioco, cercando aree nascoste e segrete e 
acquisendo abilità sempre più potenti per 
sconfiggere i nemici. 
La trama di Metroid Prime Remastered 
è sempre intrigante. Samus è stata chia- 
mata per investigare sulla presenza di un 
organismo alieno che minaccia il pianeta 
Tallon IV. 
Lungo il suo cammino, Samus dovrà 
affrontare i pericoli di una civiltà antica 
scomparsa, combattere i nemici della 
Federazione Galattica, e scoprire i segreti 
dell'organismo alieno e della sua influenza 
sul pianeta. 
La narrazione è sempre coinvolgente, con 
indizi e rivelazioni che vengono gradual- 
mente rivelati al giocatore, mantenendo 
un senso di mistero e di scoperta lungo 
tutto il gioco. 
La versione rimasterizzata di Metroid 
Prime è stata migliorata con una serie di 
aggiornamenti grafici, come una maggiore 
definizione dei dettagli degli ambienti e 
dei personaggi. 
La grafica in alta definizione è nitida e 
pulita, rendendo il mondo di gioco ancora 
più immersivo e coinvolgente. Come ac- 
cennato in precedenza, una delle parti più 
importanti di Metroid Prime Remastered è 


l'esplorazione del mondo di gioco. 
Ci sono molti luoghi da visitare, ognuno 
dei quali ha la sua atmosfera e la sua 
difficoltà. 
Ogni zona ha i suoi segreti nascosti, che 
possono essere rivelati solo attraverso la 
ricerca e l'esplorazione attenta. 
La mappa è dettagliata e ben disegnata, 
consentendo al giocatore di orientarsi 
facilmente e di tenere traccia delle proprie 
scoperte. 
Non si può non menzionare l’atmo- 
sfera di Metroid Prime Remastered. 
Il titolo crea un mondo di gioco che 
è affascinante e a volte spaventoso, 
con ambienti dettagliati e creature 
che sembrano provenire da un'altra 
dimensione. 
La sensazione di solitudine e di pericolo 
imminente è sempre presente, e questo 
rende l'esperienza di gioco ancora più 
coinvolgente. 
Anche i controlli di Metroid Prime Re- 
mastered sono ben fatti. Il gioco utilizza i 
Joy-Con della Nintendo Switch in modo 
intuitivo, consentendo di muoversi agevol- 
mente e di effettuare rapidamente azioni 
come sparare e saltare. | controlli sono 
stati migliorati rispetto all'originale, con 
un sistema di mira più preciso e facile da 
utilizzare. 
Tuttavia, c'è un piccolo punto debole in 
Metroid Prime Remastered che va men- 
zionato. A volte, il gioco può sembrare un 
po' ripetitivo, specialmente quando ci si 
trova a dover affrontare i nemici in una 
zona già visitata in precedenza. 
Ci sono anche alcune sezioni di gioco che 
possono risultare un po' troppo difficili per 
i giocatori meno esperti. 
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Tuttavia, questi piccoli difetti non sono 
sufficienti per rovinare l'esperienza di 
gioco complessiva. Un altro aspetto che 
invece merita di essere menzionato è la 
colonna sonora. Le tracce musicali sono 
state completamente rimasterizzate per la 
versione Switch, e i risultati sono davvero 


sorprendenti. 
La colonna sonora è in grado di 


sportare il giocatore in un altro mondo, 
enfatizzando l'atmosfera già di per sé 
coinvolgente del gioco. Inoltre, le tracce 
sono diverse e adatte ai vari ambienti del 
gioco, creando una perfetta sinergia tra il 


gameplay e la musica. 


La longevità di Metroid Prime Remastered 


se sei alla ricerca di un gioco per Nintendo Switch che ti tenga impegnato 
per molte ore, o sei un fan di Metroid, allora Metroid Prime Remastered è 
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è un altro punto a favore del gioco. 
Esplorare il vasto mondo di gioco 
richiede molte ore, e la presenza di 
segreti e di oggetti nascosti in ogni 
angolo del mondo rende l’esperienza 
ancora più lunga e avvincente. 

Inoltre, il titolo offre una modalità di gioco 

New Game+, che consente ai giocatori di 

rigiocare con tutte le abilità e gli oggetti 

acquisiti durante il primo playthrough. In- 
fine, vale la pena menzionare che Metroid 

Prime Remastered offre una modalità 

multiplayer, che consente ai giocatori di 

sfidarsi l'un l'altro in modalità cooperativa 

o competitiva. Anche se la modalità mul- 

tiplayer non è il punto forte del gioco, è 


tra- 


sicuramente un gioco da avere 


pericoli e misteri! 


comunque un'aggiunta piacevole che au- 
menta la longevità del gioco e offre un'e- 
sperienza differente dal single player. In 
conclusione, Metroid Prime Remastered 
è un gioco eccellente che offre un'espe- 
rienza di gioco coinvolgente e avvincente. 
La grafica, l'atmosfera, la colonna sonora 
e i controlli migliorati rendono il gioco un 
titolo imperdibile per i fan della serie e per 
i nuovi giocatori, 

La ripetitività di alcune sezioni di gioco è 
il suo punto debole, ma non è sufficiente 
per rovinare l'esperienza complessiva di 
gioco. 

La longevità e la modalità multiplayer 
aumentano ulteriormente il suo valore. 
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‘egemonia politico-economi- 

ca del Paris-Saint Germain, 

l'onnipotenza di Messi, l'ascesa 

sempre più prepotente di Mbap- 

pé; tutte le meraviglie più o 
meno sportive che prendono vita in quel 
di Parigi stanno facendo passare sotto 
traccia un fatto importante, e cioè che la 
Ligue 1 è un campionato vivo e in ascesa, 
con tante squadre interessanti e sempre 
più giovani talenti pronti a prendersi la 
ribalta internazionale. 
Ecco perché, nel nostro 11 di oggi, 
vogliamo dar spazio ai migliori gioca- 
tori del massimo campionato francese 
escludendo quelli del PSG, che potete 
comunque integrare a piacimento alla 
nostra proposta per rendere la vostra 
squadra ancora più competitiva. In porta 
schieriamo Alban Lafont, portiere ex 
Fiorentina recentemente affrontato dalla 
Juve in Europa League, non quello con le 
statistiche migliori ma sicuramente il più 
performante, anche grazie ai suoi 196cm 
di altezza. 
La linea difensiva è composta per tre 
quarti da giocatori del Marsiglia, 
squadra più rappresentata nel 


nostro 11, a testimonianza dell'eccellen- 
te lavoro di /gor Tudor sulla panchina 
dell'OM. In mezzo giocano Bailly e Ko- 
lasinac, nella sua versione da difensore 
centrale, a sinistra l'esplosivo Nuno Tava- 
res, mentre a destra l'unico non bianco- 
azzurro della retroguardia è Youcef Atal, 
ormai un'istituzione per gli amanti di FUT 
e della Ligue 1 Il trio di centrocampo sarà 
una vera e propria linea Maginot per pro- 
teggervi dalle offensive avversarie, con 3 
giocatori potenti e abili a coprire grandi 
porzioni di campo: davanti alla difesa 
mettiamo il più difensivo dei tre, Seko 
Fofana, un'autentica piovra sulla vostra 
trequarti, le mezzali sono Guendouzi e 
Khéphren Thuram, altro esponente del 
Nizza, unica squadra transalpina ancora 
in lizza per una coppa europea, la Confe- 
rence League. 
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Sulla trequarti, libero da compiti difensivi 
(assegniamogli l'istruzione “resta alto 

in difesa”), l'astro nascente del Lione, 
Rayan Cherki, pericolosissimo sia in 
percussione che con la sua capacità di 
innescare le punte. 

Infine, la nostra coppia d'attacco, pur 

di non primissimo pelo, abbina agilità e 
incisività sotto porta: per gonfiare le reti 
avversarie ci affidiamo al Nino Maravilla 
Alexis Sanchez, letteralmente rinato 
sotto la guida di Tudor, e all'evergre- 

en Wissam Ben Yedder, che sembra 
davvero non passare mai di moda con 
la sua capacità di piazzare conclusioni 
mortifere con entrambi i piedi da tutte le 
posizioni. 

Speriamo che vi divertiate con la nostra 
Ligue 1 atipica, ci leggiamo il mese 
prossimo! 
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Itre alle piste ufficiali, ai team 
e ai piloti, il gioco presenterà 
una struttura Open World 
basata sull'Isola di Man in cui 
i giocatori potranno vagare 
liberamente sulla loro moto, esplorando 
i punti di interesse più iconici dell'Isola e 
preparandosi per il trofeo principale. 
e Free roaming open world sull'Isola di 
Man 
Realismo migliorato e nuovo sistema 
fisico 
Team ufficiali, piloti, livree e sponsor 
loM TT 2022 
e Percorso Mountain Course fedelmen- 
te ricreato + percorsi storici di St. 
John's e Clypse 
e Esperienza di gioco Carriera comple- 
tamente nuova 
e Un approccio informativo sull' Isola di 
Man, l'evento Tourist Trophy e la loro 
storia 
Nacon e RaceWard Studio, la divisione 
corse dell'editore videoludico con sede a 
Milano, presentano il videogioco che fa 
vivere ai giocatori l'emozione della corsa 
più pericolosa del mondo. 
In TT Isle Of Man: Ride on the Edge 3, 
mentre il paesaggio sfreccia ad oltre 300 
km/h, nulla deve distrarre il pilota dietro 
al controller, perché sull'Isola di Man il 
minimo errore può essere fatale. 
Si parte da Bray Hill, la prima sezione 


L 
ISLE OF MAN 
RIDE ON THE EDcE 


della gara a cronometro in scala 1:1 che 
porta il giocatore giù per una ripida 
discesa, con la prima frenata importante 
seguita da una serie di curve strette e 
allentate e da rettilinei fino a Ballacraine. 
Questi importanti cambi di ritmo richie- 
dono al giocatore la capacità di anticipa- 
re la strada. | numerosi pericoli non sono 
le uniche sorprese che i giocatori incon- 
treranno. Lungo il percorso si vedranno 
alcuni edifici iconici come le numerose 
chiese, il Railway Inn, i camini contorti di 
Glen Vine o il Crosby Hotel. 

Le immagini tratte da TT Isle Of Man: 
Ride on the Edge 3 evidenziano anche la 
postura dinamica del pilota nella visuale 
in terza persona. 

Dal punto di vista dell'abitacolo si ve- 
dranno riprodotti esattamente i cru- 
scotti di quasi 40 moto famose, per una 
maggiore immersione nella trasmissione 
delle informazioni dal veicolo e una fisica 
migliorata. Oltre a riprodurre il percorso 
ufficiale dell'evento, il titolo di Nacon TT 
Isle Of Man: Ride on the Edge 3 presen- 
ta un nuovo approccio “Open Roads” 
che consente al giocatore di guidare 
liberamente sul percorso ufficiale del 
Tourist Trophy e su altre strade dell'isola, 
anch'esse fedelmente riprodotte. 

È inoltre possibile scoprire l'Isola di Man 
partecipando a una serie di sfide non 
ufficiali, dalle prove a tempo alle partenze 


il videogioco che fa vivere ai 
giocatori l'emozione della corsa 
più pericolosa del mondo 


di massa e tanto altro. 

La modalità carriera, disponibile nelle 

categorie Superbike e Supersport, richie- 

de che il giocatore si esibisca nel corso 

di un'intera stagione, con l'obiettivo di 

sbloccare il maggior numero possibile di 

aggiornamenti per la propria moto prima 

del fatidico evento del Tourist Trophy. 

Ma ecco i contenuti e caratteristiche di 

TT Isle Of Man: Ride on the Edge 3: 

e Un totale di 200 km di strade percor- 
ribili alla ricerca di punti di interesse e 
sfide da completare, tra cui 60 km del 
percorso di montagna Snaefell. 

e 32 circuiti diversi, compresi i percorsi 
attuali e storici. 

e Circa 40 moto e piloti Superbike e 
Supersport. 

e Fisica migliorata per una maggiore 
precisione in curva e in frenata. 

e Numerosi upgrade della moto per 
ottenere le migliori prestazioni 

e Un nuovo approccio “Open Roads” 
per scoprire liberamente l'Isola di 
Man. 

e _11diversi tipi di attività, due delle quali 
personalizzabili. 

e Multiplayer con la possibilità di creare 
gruppi online aperti o privati 

e Concorsi online ed eventi settimanali 
e mensili. 

e Gameplay compatibile con la cross- 
gen. 


ISLE OF MAN 
RIDE ON THE EDCE 
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smartmania 


a cura di Jacopo Filisetti 


HONOR Magie 5 Prop 


in occasione del 
MWG 2023, HONOR 
ha lanciato il nuovo 
smartphone di fascia 
alta: Magic 5 Pro 

che promette di 
concentrarsi sulla 
fotografia e non solo 


otato di una serie di aggiorna- 
menti significativi, questo fla- 
gship vanta progressi impres- 
sionanti in termini di design, 
display, fotografia e prestazioni, 
superando diversi benchmark del settore. 
L'iconico design Eye of Muse del Magic5 
Pro evolve il concetto, ridisegnando e 
introducendo il sistema Star Wheel Triple 
Camera al centro della cover posteriore, 
con cornici simmetriche a doppia curvatu- 
ra ultra strette su entrambi i lati. 
Honor Magic5 Pro si è aggiudicato il 
primo posto nella classifica globale delle 
fotocamere Dxomark con un punteggio di 
152, diventando così lo smartphone con il 
punteggio più alto tra quelli testati finora. 
La dotazione comprende una fotocamera 
grandangolare da 50Mp, una ultra larga 
da 50Mp e un teleobiettivo da 50Mp. 
L'ottica computazionale Ultra Fusion, un 
algoritmo ottico computazionale che in- 
tegra il sistema della fotocamera, migliora 
drasticamente la nitidezza delle immagini- 
con uno zoom da 3,5x a 100x. 


Sicurezza 

Oltre all'elevato livello di protezione dei 
dati, Magic5 Pro vanta una tecnologia di 
controllo spaziale dell'energia sonora all'a- 
vanguardia nel settore, che genera onde 
sonore opposte per evitare la dispersione 
del suono nelle telefonate private, oltre a 
migliorare del 100% il volume delle chia- 
mate per un'esperienza di comunicazione 
più chiara, anche in un ambiente affollato. 


Connettività 


In termini di connettività, HONOR annun- 


\ 


ì 
\ 


<= 
<< 
= 
= 


Y 


cia il Bluetooth 5.2 (e non il 5.3), e non 
menziona la presenza del Wi-Fi 7, 

Quindi, per il momento, dovremo accon- 
tentarci al massimo del Wi-Fi GE, inoltre lo 
smartphone è compatibile con la eSIM. 
Alimentato dalla più recente piattaforma 
mobile Snapdragon 8 Gen 2, il flagship di 
Honor offre prestazioni elevatissime. 

Con la prima architettura di antenna 
standalone Wi-Fi e Bluetooth del settore, 
Magic5 Pro migliora le prestazioni Wi-Fi 
del 200% e riduce la latenza Wi-Fi del 
30% rispetto alle antenne tradizionali del 
settore, offrendo la massima flessibilità e 
mobilità per il lavoro e il tempo libero. 


Batteria 

Con il supporto di 66w Wired e 50w Wire- 
less SuperCharge, lo smartphone è dotato 
di una batteria super capiente da 5100 
mAh che garantisce un'intera giornata di 
utilizzo ininterrotto. 


Fotocamere 

Sul retro del Magic 5 Pro, HONOR ha 
collocato tre grandi fotocamere da 50 MP 
in un modulo fotografico circolare. 

In primo luogo, c'è un grande sensore da 
1/1,2 pollici. 

Questo è accompagnato da un sensore 
ultra-grandangolare con un campo visivo 
di 122 gradi, nonché da un periscopio 
IMX858 che offre uno zoom ottico 3,5x e 
digitale fino a 100x. Per la cronaca, questo 
è esattamente il sensore che sarà poi 
presente nello Xiaomi 13 Ultra. 

Sul davanti, la parte selfie è affidata a una 
fotocamera da 12 MP e a un sensore 3D 
per la profondità. 


Entrambi i sensori sono posizionati in alto 
a sinistra dello schermo in un notch a 
forma di pillola. 

Tra i miglioramenti che possiamo aspet- 
tarci nel campo della fotografia c'è una 
maggiore velocità nell'acquisizione di una 
foto. 

HONOR ha anche introdotto la tecnologia 
AI Motion-Sensing Capture, che rileva il 
movimento e cattura molte foto in mo- 
dalità burst, prima di scegliere lo scatto 
migliore tra tutti. 


C'è anche la fotografia computazionale 
Ultra Fusion, che dovrebbe unire le foto 
di due sensori a determinati rapporti di 
zoom. 


Display 

Nella parte anteriore del Magic 5 Pro si 
trova un grande schermo da 6,81 pollici 
con un'insolita risoluzione di 1312 x 2848 


pixel. Si tratta di un pannello AMOLED 
LTPO (da 1Hz a 120 Hz) che è curvo su 
tutti i lati. HONOR promette 2160 livelli di 
luminosità e fino a 1800 nits. 

Per l'alimentazione, lo smartphone potrà 
contare su una grande batteria da 5100 
mAh, molto più che sui flagship di altri 
produttori. 

Tuttavia, la ricarica rapida sarà limitata 

a soli 66W con cavo e 50W senza fili. Si 
tratta comunque di una potenza superiore 
a quella di Apple e Samsung, ma inferiore 
a quella dei concorrenti cinesi. 


Dimensioni 

Da notare anche che lo smartphone 
misura 162,9 x 76,7 x 8,77 mm per circa 
219 grammi ed è certificato IP68 per la 
resistenza all'acqua e alla polvere. 


Software 

HONOR Magic 5 Pro è dotato di Android 
13 con interfaccia utente Magic UI 71. 
HONOR promette 2 anni di aggiornamenti 
principali di Android e 4 anni di patch di 
sicurezza. 


Prezzo e disponibilità 

Quest'anno HONOR segue la tendenza 
dei suoi rivali e aumenta leggermente i 
prezzi. 

Mentre l'HONOR Magic 4 Pro aveva un 
prezzo di 1099 euro, l'HONOR Magic 5 Pro 
partirà da 1199 euro. 

Purtroppo dovremo aspettare ancora 
maggio prima che lo smartphone arrivi nel 
nostro Paese. 

HONOR ha annunciato che non sarà 
disponibile prima della primavera, senza 
fornire ulteriori dettagli. 


_ABYSTYLE 


[STUDIO] 


{a a cura di Jacopo Filisetti 


Nokia (game controller” 


il nuovo Nokia Game Controller 5000 convince per la sua professionale tecnologia di 
controllo del movimento e il suo design elegante 


okia Game Controller 5000 è 
l'accessorio perfetto per i di- 
spositivi di streaming: grazie al 
giroscopio a sei assi e ai doppi 
motori vibranti, il gioco prende 
vita nel nostro salotto. 
Queste caratteristiche all'avanguardia 
offrono un'esperienza di gioco immersi- 
va, potenziata dal feedback tattile delle 
vibrazioni. 
Il controller si accoppia rapidamente tra- 
mite Bluetooth e dà vita all'azione in pochi 
secondi. In combinazione con qualsiasi 
dispositivo Android, come un Nokia Smart 
TV o un Nokia Streaming Box, gli utenti 
possono accedere a oltre 7.000 applica- 
zioni e giochi Android nel Google Play 
Store. 
Un solo tocco del pulsante Google Assi- 
stant del controller consente di navigare 
agevolmente tra i menu o di cercare i 
giochi più recenti. 
Esperienza di gioco coinvolgente 
| due motori a vibrazione integrati garan- 
tiscono un'esperienza di gioco particolar- 
mente intensa grazie al feedback tattile. 
Con l'aiuto del giroscopio a sei assi 


integrato (tecnologia dei sensori per il 
controllo del movimento), i giocatori pos- 
sono navigare o mirare semplicemente 
muovendo il controller. 

Il controllo del movimento non solo é più 
preciso, ma anche più veloce rispetto 
alla navigazione con lo stick analogico o i 
pulsanti direzionali. 

Controllo senza sforzo 

Grazie al suo design ergonomico ed 
un'autonomia di gioco fino a 14 ore con 
una singola carica, nulla ostacola una 
maratona di giochi con il Nokia Game 
Controller 5000. 

Il design che si adatta alla mano e la su- 
perficie scolpita consentono un controllo 
tanto preciso quanto confortevole. 
Questo garantisce una presa perfetta ed 
un elevato comfort durante le sessioni di 
gioco prolungate. 

Ampia compatibilità 

Il nuovo controller di gioco è compati- 
bile con tutti i dispositivi Android, come 
le Smart TV e i dispositivi di streaming 
Nokia. 

La connettività Bluetooth ed il cavo USB 
consentono un facile accoppiamento, che 
garantisce un rapido divertimento senza 
problemi di connessione. 

Anche il passaggio da un dispositivo 
all'altro funziona senza problemi. 

La confezione include il controller, un 
cavo di ricarica USB-C (completamente 
carico in due ore), un connettore USB per 
l'accoppiamento con un computer ed una 


guida Quickstart. 

Controllo vocale intelligente 
L'attivazione vocale dell'Assistente Google 
mette fine alla digitazione di lettere sul te- 
lecomando: con il Nokia Game Controller 
5000, basta premere il pulsante dell'Assi- 
stente Google sul dispositivo per cercare 
giochi o controllare la navigazione con la 
voce. Tramite Google, è possibile trovare i 
propri giochi preferiti o ricevere consigli. 
Prezzo e disponibilità 

Il Nokia Game Controller 5000 è disponi- 
bile online su Streamview e nei negozi di 
tutta Europa al prezzo di vendita consi- 
gliato di 49,90 euro (IVA inclusa). 
Funzionalità intelligenti 

-Migliora la tua esperienza di gioco con il 
Nokia Game Controller 5000, l'accessorio 
perfetto per le tue sessioni di gioco 
-Doppio motore di vibrazione per un'espe- 
rienza di gioco realistica 

-Giroscopio a sei assi per un controllo 
intuitivo 

-Il design ergonomico e la superficie scol- 
pita consentono un controllo tanto preciso 
quanto comodo 

-La batteria integrata si ricarica comple- 
tamente in due ore e resiste per 14 ore di 
gioco ininterrotto 

Piattaforme supportate 

Android TV 

Dispositivi di streaming Android 
Smartphone Android 

Caratteristiche 

Bluetooth 

Batteria ricaricabile 

Porta USB-C 

Giroscopio 

Vibrazione 

Pulsante Hey Google e microfono 

Dati generali 

Dimensioni del prodotto 

(LxPxA)(mm) 163 x 64 x 104 

Peso del prodotto (kg) 0,348 


magic world 


a cura di Marco Grande Arbitro 


volete giocare nel competitivo di Magic ma non avete 


molti mezzi per procurarvi le carte più potenti? 
Iniziate a vincere con questo deck molto budget! 


4 Torbiera Nutritiva 

4 Radura Silente 

3 Palude 

2 Catacombe Verdeggianti 

2 Pantano Insanguinato 

2 Acquitrino 

1 Catacombe Verdeggianti 

1 Cripta di Sangue 

4 Agente Dormiente 

4 Cancelliere del Dross 

4 Incursione degli Ineluttabili Oki- 
ba // Nezumi Capitana di Strada 
4 Macchinazioni di Gonti 

4 Inchioda Anima 

4 Mietere Anime 

4 Rumori nella Notte 

4 Morso della Sovrana 

4 Firmare col Sangue 

3 Brutalità Collettiva 

2 Diplomazia in Punta di Spada 


4 Spinta Fatale 

4 Rubapensieri 

4 Leyline del Nulla 
2 Necrodemenza 
1Solcavuoto Dauthi 


egli ultimi anni il formato 

Pauper ha dato vita a molti 

archetipi originali, tra questi 

è presente il “Black Burn" Si 

tratta di un deck, generalmen- 
te mono nero, che trae ispirazione dal 
classico deck mono rosso “Burn”: il “Black 
Burn” è composto prevalentemente da 
magie che fanno perdere punti vita agli 
avversari, carte che si comportano come 
gli spari rossi. L'archetipo non è stato con- 
finato al Pauper, recentemente è arrivato 
anche in Modern tanto da conquistare 
molti giocatori. La lista oggi proposta è 
del giocatore Fruechtemann vincitore 
del torneo MTGO Modern League del 17 
marzo 2023. 
Lo scopo del deck è quello di annichilire 
l'avversario lanciando magie che inflig- 
gono danni costanti e ripetitivi, come il 
classico “Burn' Questo è un deck davvero 
semplice, efficace e diretto! 
Il comparto terre è il migliore in circolazio- 
ne, vediamo le: “Horizon Land* le “Fetch 
Land” e le “Shock Land”. Non avrete mai 
problemi di mana, all'occasione vi faranno 
fare anche buone pescate! 
Non mancano le creature in questo deck, 
ma sono finalizzate a far perdere danni 
diretti, vediamo: “Agente Dormiente” 
(nonostante venga regalata all'avversario, 
infligge danni costanti), “Cancelliere del 
Dross” (la sua abilità gratuita può essere 
utilizzata sempre nel proprio manteni- 
mento) e “Incursione degli Ineluttabili 
Okiba // Nezumi Capitana di Strada” 
(saga che si trasforma in creatura, torna 
utile per infliggere piccoli danni costanti). 
Il cuore del deck sono, ovviamente, gli 
“spari neri”, vediamo carte obbligatorie 


come: “Rumori nella Notte” “Macchi- 
nazioni di Gonti" “Inchioda Anima” e 
“Morso della Sovrana”, 

Saranno loro a farvi vincere la partita! 

Il resto delle carte sono utilità di sorta, che 
comunque fanno perdere punti vita agli 
avversari, vediamo: “Brutalità Collettiva” 
(la versatilità dei “MBC" fatta carta), “Mie- 
tere Anime” (removal del deck), “Diplo- 
mazia in Punta di Spada” e “Firmare col 
Sangue” (peschini di sorta). 

In sideboard vediamo classici come: 
“Spinta Fatale” (uno dei migliori removal 
in circolazione), “Rubapensieri” (il miglior 
scarta-carte in circolazione), “Leyline del 
Nulla” (la miglior risposta nera anti-cimi- 
tero), “Solcavuoto Dauthi” (interessante 
per infliggere danni costanti e rubare car- 
te) e “Necrodemenza” (utile per bloccare 
i deck “Combo”).Nonostante sia un deck 
molto semplice da giocare, come l'origi- 
nale “Burn” questo deck porta facilmente 
alla vittoria e vi permetterà di progredire 
nel gioco competitivo (specialmente se 
siete giocatori alle prime armi). Questo 

è un deck che costa intorno i 130-150€: 

un prezzo abbordabile rispetto gli attuali 
prezzi del Modern. 


se volete ancora diminuire 

il budget potete sostituire 

le terre con molte copie 
basilari, il deck costerà 
quasi la metà ma attenzione 
che ne potrete avere 
problemi di mana 


coming soon 


edfall è uno sparatutto in 
soggettiva a mondo aperto, per 
giocatore singolo e cooperativo, 
sviluppato da Arkane Austin, i 
creatori pluripremiati di Prey e 
Dishonored. 
In linea con l'attenzione ai particolari e 
con gli immersive sim di Arkane, Redfall 
introduce la tipica dinamica di gioco della 
nota casa di sviluppo in questo sparatutto 
d'azione incentrato sulla trama. 
Scoprire la verità, riprendersi Redfall 
L'isola di Redfall, Massachusetts, è 
assediata da una legione di vampiri che 
ha oscurato il sole e interrotto le vie di 
comunicazione con il mondo esterno. 
Esplorate il mondo aperto e tuffatevi in 
una coinvolgente campagna in cui vi 
ritroverete a svelare il mistero che si cela 
dietro la comparsa dei vampiri. 
Alleatevi con i pochi sopravvissuti per 
combattere le creature che minacciano di 
dissanguare la città. 
Annientate i nemici in solitaria o in 
squadra 
Redfall unisce le meccaniche per gio- 
catore singolo e quelle multigiocatore 
in un'unica esperienza, permettendo di 
avventurarsi nell'oscurità da soli o in un 


assediati da una legione di vampiri 
che ha oscurato il sole 


gruppo formato da un massimo di quattro 
giocatori. 

| compagni di squadra possono sfruttare 
le abilità e l'equipaggiamento dei vari eroi 
e unire le loro forze per trovare modi crea- 
tivi di porre fine all'apocalisse dei vampiri. 
Avrete a disposizione un arsenale di 

armi specializzate e potrete modificare i 
personaggi con abilità e potenziamenti in 
base allo stile di gioco che preferite: armi 
spianate, combattimento furtivo e tutto ciò 
che sta nel mezzo. 

Eroi non convenzionali contro la notte 
Creati da esperimenti scientifici andati 
storti e dotati di abilità psichiche, i vampiri 
di Redfall sfideranno la vostra squadra a 
una battaglia di creatività. 

Avrete a disposizione una gamma di eroi 
diversi tra loro, ognuno con le sue abilità 
specifiche, per affrontare l'esercito dei 
vampiri e i loro folli seguaci. 

DEVINDER CROUSLEY: Criptozoologo e 
aspirante inventore. 

Armato di un arsenale di sua creazio- 

ne, vuole a tutti i costi dimostrare il suo 
valore. 

LAYLA ELLISON: Studentessa di ingegne- 
ria biomedica, si è offerta volontaria per 
una ricerca andata storta che le ha donato 


intense abilità telecinetiche. 

REMI DE LA ROSA: Brillante ingegnera 
militare che ha passato una vita intera in 
prima linea. 

Con l'aiuto del suo assistente robotico 
Bribén, è votata a salvare i sopravvissuti 
di Redfall. 

JACOB BOYER: Ex tiratore scelto militare 
divenuto mercenario. 

Gli strani avvenimenti di Redfall hanno 
lasciato Jacob con un misterioso occhio 
vampiresco e uno spettrale corvo che non 
si separa mai da lui. 

II mondo aperto di Redfall 

Redfall è un'autentica esperienza Arkane 
ambientata in un mondo variegato che 
unisce il familiare allo straordinario. Il 
mondo aperto di Redfall è realizzato dai 
formidabili progettisti che hanno creato 

la stazione spaziale Talos | di Prey e la 
capitale Dunwall di Dishonored. Dalle 
rovine di una cittadina un tempo vivace a 
boschi infestati e litorali devastati, dovrete 
farvi strada combattendo attraverso basi 
di fanatici e spazi psichici soprannaturali 
mentre cercherete di svelare i molti miste- 
ri di Redfall. 
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